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Introduzione alla collana 


Windows Phone 8 è l'innovativo 
sistema operativo mobile, realizzato 
da Microsoft, che si presenta con una 
grafica tutta nuova e una struttura di 
base totalmente rivoluzionata 
rispetto alle precedenti versioni di 
Windows Phone. 


Semplice ed efficace, la 
programmazione su WPS8 S 
consigliata a programmatori esperti e 
al neofiti che faranno di questi ebook 
la loro prima esperienza da 
sviluppatori. 


La collana é strutturata in modo tale 
da fornire le conoscenze di base del 
linguaggio di programmazione C# 
negli ambienti dedicati a Windows 
Phone 8, trovando immediato 
riscontro pratico in una o più 
applicazioni realizzate a fine lezione. 
A differenza di un comune manuale, 
ogni ebook spiega passo passo come 
realizzare applicazioni ben 
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strutturate e di successo sull'ambiente 
di sviluppo Visual Studio. Ogni 
pubblicazione risulta indipendente 
dalle altre (successive o precedenti), 
infatti sarà costituita da un'utile 
introduzione, una parte teorica con 
pochi concetti ben esplicati cul 
seguirà la realizzazione dl 
applicazioni per  consolidarli e 
approfondirli. Tuttavia, è presente 
una propedeuticità intrinseca: ogni 
lavoro è più complesso rispetto al 
precedente e dà per acquisiti i vecchi 
concetti evitando di annoiare il 
lettore con continue ripetizioni e 
fornendo uno strumento di 
apprendimento davvero Immediato. 


La collana é destinata ai potenziali 
sviluppatori per Windows Phone 8 
che sl approcciano per la prima volta 
alla programmazione; agli 
appassionati del settore che cercano 
un valido approfondimento e, perché 
no, un piacevole passatempo; a chi é 
già dentro il mondo della 
programmazione ma non conosce 
sufficientemente C#. Le applicazioni 
realizzate saranno complete e 
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correlate alla teoria, ma sapranno 
dare un valido spunto per progetti 
tutti nuovi e, a fine raccolta, ogni 
lettore sarà in grado di realizzare ciò 
che più gli piace proprio grazie agli 
strumenti appresì dal nostri esercizi 
predefiniti. 


1 pagina rimasta nel capitolo 7% 





PARTE1 


PERINIZIARE 
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1. Introduzione allo sviluppo 
per Windows Phone 8 


E Windows Phone 


Put people first. 





Il 30 ottobre 2012 Microsoft rilascia la 
versione 8.0 della Windows Phone 
SDK. In questo capitolo andremo a 
individuare tutte le principali novità 
introdotte sia per consumer che per 
developer. 


1.1 Nuovi tools di sviluppo 


Con l'uscita di WP8 Visual Studio sì 
rinnova e passa alla versione 2012 con 
una grafica rinnovata ed interessanti 
nuove funzionalità. 


Tutte le applicazioni scritte per 
Windows Phone 7.5 sono 
completamente compatibili con 
Windows Phone 8. Infatti con VS2012 
è possibile scrivere applicazioni 
scegliendo liberamente una tra le due 
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SDK. Ovviamente non é possibile il 
contrario, cioé le applicazione per 
WP8 non possono funzionare su 
WP7.5. 


Un'altra cosa fondamentale da sapere 
e che VS2012 può essere installato 
solo su PC con il nuovo Windows 8 a 
64, bit. Gli altri sistemi operativi non 
sono supportati. Perciò se si vuole 
programmare per WP8 si é costretti 
ad aggiornare il proprio software. 


Il marketplace è fondamentale per 
l'utente che può trovare e provare 
centinala di applicazioni prima di 
acquistarle. Ovviamente è una grande 
risorsa anche per lo sviluppatore che 
può proporre e distribuire il suo 
lavoro acquistando la licenza a prezzo 
modico (circa 79 euro) o, se è utente 
DreamSpark, può ottenere l'account 
in maniera del tutto gratuita. 
L'account del marketplace permette 
di pubblicare un massimo di 100 app 
(il limite può essere superato tramite 
il pagamento di una quota aggiuntiva) 
a un prezzo a propria scelta dal quale 
Microsoft detrarrà il 30%. 
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Ogni smartphone Windows è 
caratterizzato dalla presenza di tre 
soli tasti fisici frontali per 
l’interazione con il sistema. 

« Il pulsante “Back” offre la 


possibilità di tornare alla schermata 
precedente in qualsiasi momento. 
Funziona come il pulsante “Indietro” 
di un browser e, se premuto, fa 
terminare l'applicazione corrente. 


#8 Il pulsante “Windows” consente 1l 





ritorno alla pagina inziale del 
dispositivo. Non è utilizzabile da altri 
programmi. 

Ò Il pulsante “Search” offre la 
possibilità di effettuare una ricerca 
rapida sul web grazie al motore di 
ricerca Bing. 


Windows Phone 8 non può essere 
installato su qualsiasi dispositivo: 
Microsoft è stata estremamente 
precisa nella definizione di quelle che 
sono le specifiche hardware, spesso 
indicate come “requisiti minimi” 
indispensabili per l'utilizzo del 
sistema. Tutto ciò per garantire 
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un'esperienza simile per tutti gli 
utenti indipendentemente dal 
terminale di cui sl dispone. 
Ecco di cosa deve essere dotato lo 
smartphone in questione: 

e Touch screen capacitivo; 


e Microprocessore da 1 Ghz o 
superiore; 


e Sistema di localizzazione GPS, 
accelerometro e bussola; 


e Fotocamera da 5 megapixel 
minimi con flash a LED; 


e Ramda 256 Mb o superiore; 

e Connessione WiFi e connettività 
3G; 

e Memoria interna a partire da 8 
Gb. 


1.2 Componenti dell’SDK 


Quando installiamo l’SDK troveremo 
sul nostro pc questi componenti: 


e Microsoft Visual Studio Express 
2012 per Windows Phone - con 


O pagine rimaste nel capitolo 12% 





cui sì può facilmente progettare, 
sviluppare, costruire, fare il 
debug e testare le applicazioni 
Windows Phone 8 e Windows 
Phone 7.1, sfruttando l’ambiente 
familiare di Visual Studio. Se si 
sta gia utilizzando una edizione 
non Express di Visual Studio 
2012, ll Windows Phone 8 Add-in 
per Visual Studio consente di 
sviluppare applicazioni al fianco 
di quelle Windows 8, Web, cloud, 
Xbox e altre applicazioni. 


e Windows Phone Emulators - 
L'SDK include il nuovo emulatore 
Windows Phone 8 in 3 dimensioni 
dello schermo (WVGA, WXGA e 
720p) con 1 GB di RAM e un 
ulteriore versione 512MB RAM 
WVGA per testare l'applicazione 
Windows Phone 8 su smartphone 
diversi. L’SDK include anche 1l 
vecchio emulatore Windows 
Phone 7.1 (512 MB di RAM e 256 
MB di RAM) per sostenere lo 
sviluppo e la sperimentazione di 
applicazioni per WP7. 


e Microsoft Expression Blend per 
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Windows Phone - Blend è uno 
strumento dl progettazione 
professionale per la creazione di 
interfaccia utente per le 
applicazioni Windows Phone ed é 
incluso come parte del SDK. Sia le 
applicazioni 7.1 e 8.0 possono 
essere create utilizzando questo 
Designer. 


e Microsoft Team Explorer — 
Microsoft Team Foundation 
Server (TFS) Client consente di 
sfruttare le potenti funzionalità 
di ALM e di controllo del codice 
sorgente di TFS per lo sviluppo di 
applicazioni avanzate. 


Per far funzionare l'emulatore il 
computer deve necessariamente avere 
la tecnologia Hyper-V. Purtroppo 
questo requisito causerà qualche 
grattacapo al possessorìi di computer 
un po’ datati: per eseguire Hyper-V è 
necessarlo un processore in grado di 
supportare una tecnologia chiamata 
SLAT (Second Level Address 
Translation), che è disponibile sui 
processori AMD che supportano l'RVI 
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(Rapid Virtualization Indexing) o sui 
processori Intel dalla versione 13 in 
su. Per gli AMD Èé possibile trovare 
online il tool messo a disposizione 
dalla casa produttrice per testare se 1l 
processore supporta tale tecnologia. 
Prima di iniziare, assicurati che la tua 
macchina possieda il requisiti 
necessari. 


1.3 Download e Installazione 
SDK 


Per prima cosa dobbiamo scaricare 
tutto I SDK dal sito della Microsoft al 
seguente Indirizzo: 

http://www.microsoft.com/visualstu 


dio/ita#products/visual-studio- 


express-for-windows-phone. 





Clicchiamo su Scarica. 
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Visual Studio 
Express 2012 per 


V.ViTaTe[e)\YstRialelala 


Incluso con Windows Phone SDK 8, fornisce gratuitamente gli 
strumenti per chi deve sviluppare app e giochi per Windows 
Phone, utilizzando .NET 0 DirectX/C+ +. È 





Alla pagina che cl appare, clicchiamo 
su Installa Subito per iniziare il 
download: 


Lingua del download 


Italiano »| 


Opzioni di installazione 


Visual Studio Express 2012 per Windows Phone - Italiano 


Rip Installa subito 





Visual Studio Express 2012 per Windows Phone - Italiano 


Scarica ora 





Una volta scaricato eseguiamolo e 
aspettiamo che scarichi e installi 
tutto il necessario per iniziare a 
programmare. 
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1.4 L'interfaccia e novità di 
Visual Studio 2012 
Apriamo VS2012 e notiamo subito la 


differenza di colori e di icone dalla 
versione precedente: 





Se andiamo a creare un nuovo 
progetto noteremo sicuramente la 
possibilità di creare applicazioni 
anche utilizzando C++: 
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Ordina per. Presletnit 


C | 
ni CD] Applicazione per WWindoss Phone 


na 
| Î Applicazione con associazione a dati Wifindows Phone 
ena ii € 
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2 Lat clan 
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Ca 
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Applicazione Pivot Wifindows Phone 


Applicazione WNindoas Phone XANIL E EMA 
Applicazione per Nindoas Phone HTHALS 
Aperte di riprodunione audio di Windows Phone 
nente di flusso audit di Windess Phone 


08) 
A Agente delle sttrità pianificate di Windos Phone 





Questa caratteristica sara apprezzata 
soprattutto dagli sviluppatori di 
videogiochi, che potranno ora 
riutilizzare il codice scritto per altre 
piattaforme senza essere costretti a 
riscrivere tutto in XNA. Anche se 
alcune feature (come l’uso dei 
background task) sono accessibili 
solamente usando 1 linguaggi 
managed (C++ è nativo) come C# o 
VB.NET. 


Cliccando su OK avremo la possibilità 
di scegliere quale SDK utilizzare. 
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Selezionare la piattaforma Windows Phone da utilizzare per questa applicazione. 


Versione di destinazione di Windows Phone OS: 
Windows Phone OS 8,0 
Windows Phone OS 7.1 

Windows Phone OS 8,0 


| OK | Annulla | 





Ed ecco infine la nuova area di 
progettazione che rimane uguale a 
quella vecchia, eccezione fatta per 
l'anteprima del dispositivo che risulta 
migliorata. 


Ii LE Lon. d 





Infine proviamo a lanciare 
l'applicazione per visualizzare  1l 
nuovo emulatore: 
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Cl troviamo in presenza di un 
emulatore con le stesse caratteristiche 


di quello che eravamo abituati a 
utilizzare con 1 vecchi tool: essendo 
una macchina virtuale, è in grado di 
interfacciarsi con l'hardware del 
computer, dandovi perciò la 
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possibilità di usufruire di 
accelerazione hardware, monitor 
touch screen e quant'altro. La novità 
e che, al contrario di quanto successo 
con Windows Phone 7, in questo caso 
l’immagine dell'emulatore non è 
ridotta, ma completa di tutte le 
feature e applicazioni del sistema 
operativo (infatti potreste trovare 
rallentamenti nel suo caricamento). 
Questo perché le possibilità per gli 
sviluppatori di interazione con il 
sistema operativo sono molto 
superiori a quelle offerte da Windows 
Phone 7. 


L'altra novità è la Simulation 
Dashboard, un tool di Visual Studio 
che possiamo trovare nel menu 
Strumenti. Esso permette di simulare 
alcuni comportamenti reali del 
telefono: è possibile simulare 
variazioni nell’intensità del segnale e 
nel tipo di rete a cui siamo collegati 
(3G, 4G, ecc.), attivare la lock screen e 
inviare un reminder fittizio. 
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Impostazioni controllo 


Utilizzare le seguenti impostazioni pertestare l'applicazione in 
diversi scenari che simulano le condizioni del mondo reale. 


| Attiva simulazione di rete 


Schermata bloccata 
) Bloccato 


e’ Sbloccato 


Promemoria 


Attiva promemona 





Infine è stato aggiunto un editor 
visuale del file di manifest, che 
permette di non dover più intervenire 
manualmente (o quasi, alcuni casi 
non vengono ancora gestiti) sul file 
XML. 
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Uttilarrare questa finestra di progettazione per impostare 0 modificare alcune propmetà nel file manifesto dell'applicazione Windows Phor 


Il Reg P t 
lizzare q pagina per my i dettagli dell'interfaccia t d » Nono l'applicamo! 
deri | a cai PhoneApp ti 
ICTIZION pie descnpt 
| z ManPag | 
applic 
i hi fa i] 
uf) vg uf) vga «f| f20p 
Sezione modello: TemplateFlip 
L | Incorpora il iupporto sezioni grandi. 
Titolo della semone: \PhoneApp? 
mrmagini serlorea: Piccola: iulledia: Grande: 


1.5 Interfacciarsi alla 
programmazione 


Tra gli strumenti necessari per 
interfacciarsi alla programmazione su 
Windows Phone 8, sono sicuramente 
da annoverare le potenzialità di 
Microsoft Silverlight e una discreta 
conoscenza di C#. 


Il supporto di Silverlight, XNA e C#, 
nonostante le notevoli variazioni 
rispetto alle versioni che l'hanno 
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preceduto, non rappresenta una 
rottura con il passato, ma piuttosto 
un equilibrio tra continuità e 
innovazione. 


Per ] futuri e potenziali 
programmatori, Windows Phone 8 é 
suggestivo ed entusiasmante, grazie al 
fatto che supporta due delle 
piattaforme di programmazione più 
diffuse e moderne: Silverlight e per 
chi lo preferisce XNA. 


Inoltre C# è ormai divenuto il 
linguaggio preferito di un gran 
numero di programmatori e gli 
sviluppatori lo possono utilizzare per 
condividere le librerie tra loro. 


1.6 Microsoft Silverlight 


Entrando nel merito, Silverlight é un 
ambiente di runtime sviluppato da 
Microsoft per i propri dispositivi, per 
visualizzare applicazioni 
multimediali ad alta interattività 
all’interno di una piattaforma o 
browser. Offre la possibilità di 
sviluppare interfacce utente 
sofisticate con un mix di controlli 
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tradizionali, di alta qualità di testo, 
grafica vettoriale, media, animazione 
e assoclazione dati. Windows Phone 8 
estende Silverlight anche al 
dispositivi mobili. 

Il suo codice, battezzato XAML, 
deriva dal linguaggio di markup XML 
e pertanto ne conserva le 
caratteristiche. 


XAML nelle applicazioni Windows 
costituisce la struttura dell'interfaccia 
grafica. 


1.7 XNA 


La piattaforma di creazione di 
videogames (o applicazioni 
interattive) di Windows Phone 7 era 
XNA ed è ancora utilizzabile con 
Windows Phone 8. XNA comprende 
un insieme di strumenti sviluppati da 
Microsoft per la realizzazione 
semplificata di giochi per console 
(XBOX), cellulari (Windows Phone 8 
per l'appunto) e naturalmente 
Windows per PC. 


Anche se XNA èé siglato, il suo 


O pagine rimaste nel capitolo 23% 





acronimo è praticamente privo di 
significato (sta per: 
XNAisNotAcronymed)- 


XNA è basato su .NET e pertanto 
sfrutta uno dei linguaggi compatibili 
(come C#) e si appoggia a DirectX per 
la gestione della grafica 2D e 3D. 


La piattaforma implementa un 
framework molto completo, che 
consente di interagire facilmente con 
audio, input e device grafico senza 
tralasclare importanti cavilli quali la 
corretta Implementazione del sistema 
di menu, lo sfruttamento delle 
gestures o la strutturazione ordinata 
dell’applicazione. 


1.5 C# 


C# (si legge C sharp) é un linguaggio 
di programmazione orientato agli 
oggetti sviluppato da Microsoft e può 
essere considerato il linguaggio per 
eccellenza del Framework .NET. 


C# non si differenzia molto da altri 
linguaggi di programmazione object- 
oriented come Java e C++. Il suo 
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slogan promette: “Facile come Java, 
potente come C++”. 


In effetti, le somiglianze con i due 
linguaggi sono molte, e non solo dal 
punto di vista della sintassi. 
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2.Lenovità di Windows 
Phone 8 


2.1La nuova Lock Screen 


Le novità offerte dall'SDK per 
Windows Phone 8 interessano anche 
la schermata di blocco del nostro 
dispositivo, permettendo una 
maggiore personalizzazione in base 
alle nostre esigenze. 


Le app che offrono immagini per i 
nostri Windows Phone potranno 
regalare un'esperienza d'uso ancora 
più naturale e migliore. Per 
riassumere, l'applicazione potrà: 


e Cambiare l’immagine di sfondo: 
come detto prima, una app potrà 
fornire contenuti grafici per la 
vostra schermata di blocco, ma 
non solo; sarà possibile la 
realizzazione di app che cambino 
automaticamente l’immagine, 
senza alcuna azione da parte 
dell'utente, implementando una 
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funzione del tipo “sfondo del 
giorno”, come quella offerta da 
Bing nella schermata Cerca. Il 
tutto ovviamente configurabile 
da parte dell'utente, impedendo 
alle app di assumere 
atteggiamenti “malevoli”. 


e Fornire un'icona e un contatore 
per le notifiche. 


e Fornire del testo. 


2.2 Mappe 


Le mappe utilizzate in questa versione 
del sistema operativo per smartphone 
avranno un rendering più efficiente e 
dettagliato, informazioni più 
complete e accurate, una nuova 
modalità 3D e migliori prestazioni 
grazie al supporto per l'accelerazione 
hardware. Tutto questo grazie a 
Nokia Maps, che prende il posto di 
Bing Maps. Il vecchio controllo è 
ancora disponibile, ma è deprecato: è 
supportato solamente per quanto 
riguarda il porting di applicazioni 
dalla versione 7 alla versione 8 di 
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Windows Phone. 


Attenzione, per garantire 
performance migliori, ll 
funzionamento del controllo è 
piuttosto diverso da quello di Bing 
Maps, soprattutto per quanto 
riguarda gli scenari avanzati (come il 


tracclamento di percorsi, 
l'inserimento di segnaposto o la 
visualizzazione di layer dl 
informazioni). 


L'ottimizzazione del controllo, unita 
alle migliori prestazioni dei device di 
nuova generazione, rendono 
l'esperienza d'uso delle mappe molto 
più piacevole, grazie a una maggiore 
fluidità e reattività. 


Sarà inoltre possibile scaricare le 
mappe sul device per una 
consultazione in modalità offline, 
esattamente come avviene ora con 
Nokia Drive, e si avra la possibilità di 
inserire nelle mappe dei punti di 
riferimento in 3D ma anche altri 
elementi che potranno essere utili per 
Itinerari a piedi come ad esempio 
delle scalinate. 
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2.3 API per lo speech 


Essa da’ la possibilità di utilizzare 
comandi vocali all’interno della 
nostra applicazione, basati sul motore 
di speech nativo di Windows Phone. 


Sono due gli scenari che sl possono 
implementare con queste nuove API. 


e Supporto al comandi vocali: 
esattamente come gia nella 
versione 7 di Windows Phone, é 
possibile interagire con il telefono 
tramite comandi vocali (ad 
esempio, per aprire 
un'applicazione o effettuare una 
chiamata), avremo la possibilità 
di fare lo stesso all’interno delle 
nostre applicazioni, per eseguire 
un'azione o aprire una pagina 
specifica. 


e Riconoscimento vocale e text-to- 
speech: possiamo implementare 
funzionalità di riconoscimento 
vocale all’interno delle nostre 
applicazioni (ad esempio, 
dettatura di un testo) o di text-to- 
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speech, ovvero lettura di testi 
tramite una voce digitale. Sono 
entrambe caratteristiche che 
possono migliorare notevolmente 
l'accessibilità di un’applicazione, 
semplificandone l'utilizzo da 
parte di persone con disabilità. 


2.4In-App Puchase 


Finalmente Microsoft ha deciso di 
mettersi alla pari con i suol 
concorrenti implementando l’in-app 
purchase. 

Gli acquisti in-app fanno sì che sia 
possibile per gli sviluppatori 
aggiungere contenuto aggiuntivo, 
aggiornamenti e altro all'interno 
dell’applicazione, sbloccandolo 
tramite un pagamento. Ad esempio: 
se voglio acquistare delle munizioni 
speciali in un gioco sparatutto, posso 
farlo tramite la mia carta di credito 
direttamente dall'interno dell'app e 
passando, però, tramite 1] 
Marketplace così da rimanere 
totalmente al sicuro. 
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2.5 Comunicazione 


WP8 introduce molte novità anche 
riguardo la comunicazione del 
dispositivo verso ll mondo esterno. 


e VoIP 


Con Windows Phone 8, é possibile 
creare Voice over IP (VoIP), le 
applicazioni che consentono agli 
utenti di effettuare chiamate audio e 
video sulla loro connessione dati. 
Applicazioni VoIP sono integrati nel 
built-in del telefono in modo che, ad 
esempio, le chiamate in entrata 
vengano visualizzate utilizzando la 
stessa interfaccia utente telefono 
come normali chiamate cellulari. 


e Bluetooth 


Il Bluetooth é una tecnologia di 
comunicazione wireless con 
dispositivi non più lontani di 10 
metri. È possibile utilizzare nuove API 
Bluetooth introdotte in Windows 
Phone 8 per creare applicazioni che 
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comunichino con altri telefoni che 
utilizzano la tecnologia Bluetooth. 
Scenarl tipicì per Windows Phone 8 
comprendono app a app o app a 
dispositivo di comunicazione. 


e Prossimità (Proximity API) 


Windows Phone 8 introduce una 
nuova API di prossimità che è 
possibile utilizzare per creare 
applicazioni che possono: 


l. inviare dati tra 1 dispositivi che 
utilizzano la tecnologia NFC; 


2. utilizzare un telefono cellulare 
per interagire con ] tag NFC; 


3. stabilire una connessione WI-FI o 
Bluetooth tra la nostra 
applicazione e un'istanza della 
nostra applicazione su un 
dispositivo vicino. 


Per chi non lo sapesse NFC è una 
tecnologia che sta prendendo sempre 
più piede negli ultimi anni e consiste 
nella possibilità di far comunicare tra 
di loro dispositivi diversi 
semplicemente con il contatto (e non 
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solo dispositivi, 1 chip NFC sono di 
dimensioni ridotte e possono essere 
inseriti nei supporti più svariati, 
anche di tipo passivo, come la pagina 
di un giornale o un adesivo). 


2.6 Registrare estensioni e 
protocolli 


Windows Phone 8 da la possibilità di 
scambiare dati tra le applicazioni 
installate sul telefono. Esistono due 
modalità con cui supportare questa 
nuova feature: 


e Registrazione di un'estensione: 
un'applicazione può registrare, 
all'avvio, una o più estensioni e 
dichiarare così di essere in grado 
di manipolare un file di questo 
tipo. Non tutte le estensioni posso 
essere registrate: sl tratta di tutte 
quelle tipologie di file che il 
sistema operativo é in grado di 
gestire nativamente (come le 
Immagini o 1 documenti di 
Office). 


e Registrazione di un protocollo: 
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un'applicazione é in grado di 
registrare un protocollo tramite 
uno schema personalizzato, il 
quale può essere utilizzato da 
altre applicazioni per lanciare un 
comando o passare 
un'informazione. 


Se l'utente non ha nessuna 
applicazione in grado di gestire quello 
schema, avrà la possibilità di 
scaricarne una dal marketplace; se ne 
ha più di una, potra scegliere quale 
utilizzare. 


Al momento purtroppo non possiamo 
implementare — scenari in cul 
un'applicazione esegue un certo tipo 
di file, questi viene aperto e 
modificato con un’altra applicazione, 
dopodiché viene restituito 
all'applicazione che l'aveva 
originarlamente eseguito. 


2.7 Fotocamera 


Microsoft sta lavorando molto sullo 
sfruttare a pieno la potenza delle 
fotocamere dei suoi dispositivi. Con 
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questa versione Microsoft da’ la 
possibilità di accedere ai parametri di 
configurazione della fotocamera. 


Però una delle novità più importanti 
sono le Lens Apps. Così come nella 
realtà abbiamo modo di cambiare le 
lenti e gli obiettivi di una macchina 
fotografica per applicare diversi 
effetti e filtri, un po’ come fa 
l'applicazione Instagram. 








2.8 Nuovilauncher e chooser 


I launcher e chooser sono quelle classi 
dell'SDK che permettono di 
demandare un'operazione a una delle 
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applicazioni native del sistema 
operativo, come l'invio di una mail o 
1l salvataggio di un contatto. 

Tre di questi nuovi task hanno a che 
fare con il nuovo controllo delle 
mappe: due (MapsTask e 
MapsDirectionTask) riprendono le 
funzionalità gia disponibili a suo 
tempo con Bing Maps; il terzo, invece, 
(MapDownloaderTask) consente di 
accedere direttamente alle 
impostazioni dell'applicazione Maps, 
che consente all'utente di scaricare 
nuove mappe nella memoria del 
telefono per poterle utilizzare offline. 


Altri launcher interessanti sono il 
SaveAppointmentTask, che consente 
agli sviluppatori di salvare nuovi 
appuntamenti nel calendario, e lo 
ShareMediaTask, che consente di 
condividere immagini sul social 
network. 


2.9 Controlli 


Windows Phone 8 è munito dei 
seguenti nuovi controlli: 
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e LongListSelector: é possibile 
utilizzarlo per raggruppare, 
visualizzare e scorrere lunghi 
elenchi di dati. Esso fornisce 
inoltre un meccanismo per gli 
utenti di passare a una sezione 
specifica di una lista. 


e Pivot e Panorama sono stati 
rimossi dal SDK e sl trovano ora 
nel telefono di memoria di sola 
lettura (ROM). In questo modo 
l'applicazione può utilizzare un 
thread separato, il che significa 
un aumento significativo della 
capacità di risposta di ingresso di 
questi controlli. 


e Il WebBrowser sl basa ora su 
Internet Explorer 10, che offre il 
supporto HTML5 e Css. 


e La prestazione della ProgressBar é 
stata migliorata. 


2.10 Altre novità 


Ci sono poi tante altre novità che è 
difficile raggruppare in una specifica 
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categoria: 


e Miglioramenti alla possibilità di 
integrare le applicazioni 
all’interno dei risultati della 
ricerca di Bing. Ora è possibile 
associare delle parole chiave a 
un'applicazione: ogni qualvolta 
l'utente cercherà una di queste 
parole avrà la possibilità di 
interagire con la stessa 
direttamente dai risultati. 


e Nuove API per interagire con la 
media library, che ci permettono 
di salvare e cancellare musica. 


e Nuovi mercati e nuove opzioni 
per gestire la localizzazione delle 
applicazioni. 


e Nuove API per leggere 1 dati 
memorizzati sulla scheda SD 
rimovibile (una delle novità di 
Windows Phone 8). 


Si conclude così la parte introduttiva 
su Windows Phone 8. Nel prosieguo 
del prossimi volumi verranno 
utilizzate in modo alternato sia Visual 
studio 2010 sia la sua ultima versione, 
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questo perché le molte cose rimaste 
inalterate durante il passaggio a WP8 
verranno affrontate utilizzando l’ SDK 
di WP7.1 e, appunto, VS2010. 


Questo non vuol dire che voi non 
posslate usare VS2012 per seguire 1l 
COrso. 
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PARTE 2 


SINTASSI E PRIMI COSTRUTTI 
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3.C#:le basi 


3.1C# vs.Java 


Sebbene C# sia per alcuni aspetti 
simile a Java (ricordate? “Facile come 
Java, potente come C++”) esistono 
alcune importanti differenze fra i due 
linguaggi. Quella maggiormente 
visibile é certamente la presenza in 
C# di molti costrutti (alcuni sono 
reminiscenze del C++) che in Java 
sono stati deliberatamente vietati. I 
sostenitori del C# affermano che essi 
rendano il codice più chiaro; i 
sostenitori del Java affermano che 
proprio la presenza di un gran 
numero di parole chiave e di regole da 
ricordare renda il linguaggio più 
difficile da imparare. 


Le somiglianze con Java consistono 
nella dichiarazione e inizializzazione 
delle variabili. In informatica, una 
variabile identifica una porzione di 
memoria destinata a contenere dei 
dati, che durante l'esecuzione del 
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programma verranno modificati. In 
Java e C# le variabili sono definite da 
un nome e da un tipo di dato. 


I tipl di dato di base derivano 
direttamente da quelli Java ovvero 
byte, short, int, long, float, double e 
char a eccezione di boolean che in C# 
prende il nome di bool. 


In C# ogni tipo presente in Java 
acquisisce alcune varianti che però 
non sono molto utilizzate e quindi al 
momento non Ineispensabili, Il sito 





t/librarvim rencilfiattalioe VS. nese aspx 


fornisce un valido approfondimento. 


Un'altra somiglianza Importante, 
invece, é l’uso del ; che ha qui la stessa 
funzione che ha in Java, ovvero 
determinare la fine di un'istruzione. 


3.2 Inizializzazione delle 
variabili 


Una variabile viene  inizializzata 
quando le viene assegnato un valore 
tramite l'operatore di assegnamento 
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Esempi di inizializzazione sono: 


int mioNumero: = 5» 


double 
mioNumeroConVirgolaMobile = 
Re 325 


I | 


char mioGarattere = e': 
bool mioBooleano = true: 


Non ci sono molte regole sul nomi che 
e possibile dare a una variabile. Le 
uniche restrizioni che vengono 
imposte sono l'impossibilità di usare 
il carattere ‘’ (underscore) o un 
numero come primo carattere. La 
convenzione della notazione a 
cammello prevede di nominare una 
variabile con il primo carattere 
minuscolo e di mettere in maiuscolo 
ogni iniziale di parola successiva per 1 
nomi composti da più parole come 
nell'esempio del double: 
mioNumeroConVirgolaMobile. In C# 
però, i nomi dei metodi iniziano per 
lettera maluscola quindi avrai ad 
esempio MioMetodo e non 
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mioMetodo come in Java. 


Nota bene: questo vale solo per 1 
metodi e non per i nomi indicati nel 
precedente esempio di 
Inizializzazione. 


C# é un linguaggio Case Sensitive: la 
variabile mioNumero è diversa da 
MIONUMERO o da mioNUMERO. 
Queste sviste rappresentano la 
principale fonte di errore che però la 
notazione a cammello ti aiuterà a 
evitare. 
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4.C#:l'ifelcostrutti 
condizionali 


4.1 Relazioni logiche 


& 


Per introdurre le relazioni logiche é 
bene definire un particolare tipo di 
variabile: bool. Il contenuto di questa, 
può assumere valore “true” o “false”. 


Una qualsiasi espressione logica 
assume un valore di tipo bool in 
quanto può essere vera o falsa. Di 
seguito sono presentate le tabelle 
logiche, dette anche di verità, più 
usate (la seconda si utilizza nella 
relazione tra numeri). 


PI P2 P1&P2 P1|P2 P1“*P2 
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Date due variabili bool, ne possiamo 
esprimere una terza, come 
combinazione di queste, tramite una 
funzione come, ad esempio, quella 
che segue: 


boo a = true: 
boee.l b = :ifalae: 


bool e = a & DB: 

In questo caso la variabile “c” varrà 
“false”, in quanto è il risultato 
dell'espressione logica AND tra “true” 
e “false” (vedi tabella) . 


Esiste una variante di AND e OR che 
può essere scritta raddoppiando il 
simbolo della funzione (&& per AND e 
Il per OR). Questo permette di 
arrivare alla soluzione visionando 
solo il primo degli operandi. Infatti 
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nel caso dell'AND, se il primo 
operando é “false” il risultato sarà 
“false” a priori. Nel caso dell’OR, se il 
primo operando è “true” ne risulterà 
un valore “true”. Attenzione, solo in 
questi casì il controllo del secondo 
operando viene evitato. 


4,.2 Il costrutto if 


L'istruzione principale che consente 
di gestire il controllo del flusso di un 
programma è | “if (salto 
condizionato). Questa particolare 
Istruzione permette al programma di 
effettuare una vera e propria scelta, 
cosicché al verificarsi di una certa 
condizione, esegua determinate 
Istruzioni. 

Il costrutto “if” è definito nel 
seguente modo: 


if (condizione) 
I 
t+ékbPua one Li 


istruzione 4° 
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ist.rusclone 


Se la condizione è “true” 
(rappresentata da una bool) il 
programma eseguira le istruzioni 
contenute all’interno del corpo dell’if, 
determinato dalle parentesi graffe. 


Un esempio: 


é €(amna. >a d1&) 


Console. WritelLlinel*sei 


maggiorenne"); 


Quindi se la variabile anni è maggiore 
uguale di 18, verrà stampato su 
console “sel maggiorenne”. 


Nota bene che quando il corpo dell’if 
e formato da un’unica istruzione, ma 
solo in questo caso, sì possono 
omettere le parentesi graffe; ciò è 
sconsigliato per evitare errori e dare 
una migliore visibilità e maggior 
ordine al codice. 


4.3 Costrutto if-else 
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Un'istruzione di selezione analoga 
all’if é il costrutto if-else. Questo 
presenta un'estensione di quanto 
visto prima: 


if (condizione) 


| 

istruzione da 
} 
else 
1 

létruzione wi: 
} 


Se la condizione all’interno dell’if è 
“true” allora esegue “l'istruzione 1”, 
altrimenti esegue l'istruzione 
contenuta nell'else. 


Un esempio: 


rt (‘andi == 18) 

Console. WriteLinel "sei 
maggiorenne"); 
else 


Console. WriteLlinel*psei 
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minorenne"): 


Una particolarità di questo costrutto è 
che può essere usato in combinazione 
per verificare un insieme di 
condizioni: “if a cascata”. 


if (condizione 1) 
1 
18kEftuslbne dL* 


} else if (condizione 2) 


1 

istruzione 2: 
} else 
î 

istruzione 3; 
j 


Come suggerisce l'esempio, 1 controlli 
vengono effettuati uno dopo l’altro. 
Se il primo if non viene verificato si 
passa al secondo, se anche in questo sl 
ha esito negativo sl passa al terzo e 
così via. In caso nessuna condizione 
fosse vera, verrà eseguito il codice 
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presente nell'ultimo else. 


4.4 Costrutto switch 


Un modo più elegante di scrivere l’if a 
cascata é il costrutto switch: 


switch (variabile) 


case 1: istruzione ll: 
Letruzione 2: break: 
case Z: istruzione ll: 


Lstruzione 4: break: 


case n: istruzione l: 
Letruz:iione #2: break* 
default: istruzione L: 


break; 


} 


Questo può essere usato solo con 
variabili di tipo intero. Il suo valore 
viene confrontato con quello dei 
singoli casì e, se corrisponde ad uno 
di questi, esegue le operazioni 
predefinite. L'istruzione break 
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determina la fine delle operazioni da 
eseguire ed esplicita l'uscita dal 
costrutto. Se nessuno dei casì dovesse 
corrispondere al valore della variabile 
verranno eseguite le operazioni 
definite in “default”. Le istruzioni 
“break” e “default non sono 
obbligatorie, ma per la stesura di un 
codice corretto è sempre bene usarli. 
Qualora sì omettesse l'istruzione 
“break” alla fine di ogni caso, una 
volta eseguite le istruzioni relative, 
verrebbero eseguite anche quelle del 
casì sottostanti e ciò potrebbe 
determinare un uso errato di questo 
costrutto. “default” aiuta a definire 
casl di poco interesse o addirittura a 
risolvere errori derivanti da una 
programmazione non corretta. Se ad 
esempio cli sl aspettava il valore 
uguale a 1 o 2, ma il programma 
ottiene un valore diverso, ad esempio 
5, entra nel caso di default che 
potrebbe avvertire l'utente che il 
valore inserito non é accettato. 
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PARTE 3 


APPLICAZIONI PRATICHE 
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5. Hello, Windows! Esempio di 
app 


5.1 Introduzione a Visual Studio 


Vediamo adesso un primo esempio di 
applicazione per Windows Phone 8: 
“Hello, Windows!”, programmata in 
C# e realizzata con Visual Studio. 


Visual Studio presenta una pagina 
iniziale di avvio rapido che consente 
di avere sotto controllo tutte le fasi 
dell’attivita iniziale: 


1. Creazione o apertura di un 
progetto. 


2. Cronologia del progetti aperti 
recentemente. Si creerà 
procedendo con la creazione di 
diverse applicazioni. 


3. Una gulda introduttiva alle 
funzionalità di Windows Phone e 
installazione della Windows 
Phone SDK. 


o Esempi di partenza per 
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testare tutte le tecnologie 
messe a disposizione. 

o Come programmare al meglio 
scrivendo codice di qualità. 


o Pubblicazione della tua 
applicazione. 


5. Iscrizione a un servizio 
d'informazione feed RSS. 





I feed RSS, come al punto 7, 
consentono all'utente che ne 
usufruisce, di conoscere quando un 


sito o un blog aggiorna il proprio 
contenuto. È un file che viene 
generato automaticamente 
all’inserimento di una nuova notizia 0 
in seguito alla modifica di una pagina. 
È molto utile se si vogliono tenere 
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sempre sotto controllo particolari 
sezioni di un sito o gli articoli 
pubblicati da un blogger. 


In generale, ogni sezione di Visual 
Studio corrisponde a un link, che 
sfruttando il browser integrato a 
Visual Studio, fornisce subito una 
pagina dettagliata e piena di risorse. 


5.2 Creazione del progetto 


Dalla pagina iniziale clicca su “Nuovo 
Progetto”, oppure puoi eseguire la 
stessa operazione cliccando su “File” 
e pol su “Nuovo Progetto”. 


La finestra che segue ti permette di 
scegliere la tipologia del progetto che 
andrai a sviluppare. L'impostazione 
creerà solo una linea di supporto in 
base al lavoro che vorrai definire. 


Ecco cosa devi sapere. 


1. Al centro è presenta la lista dei 
modelli disponibili. In base 
all'applicazione che andrala 
sviluppare potrai scegliere quello 
che ti é più utile. Mantieni quello 
di default: “Applicazione per 
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Windows Phone”. 


2. La struttura di controllo presente 
sul lato sinistro tl permettere di 
visualizzare le opzioni in base al 
linguaggio di programmazione, 
alla tecnologia (XNA o Silverlight) 
o utilizzare modelli disponibili 
online. È possibile utilizzare tre 
tipl di linguaggi per realizzare le 
nostre applicazione, tra cul da 
oggl anche C++. Questa 
caratteristica sarà apprezzata 
soprattutto dagli sviluppatori di 
videogiochi, che potranno ora 
riutilizzare il codice scritto per 
altre piattaforme senza essere 
costretti a riscrivere tutto in 
XNA. Anche se alcune feature 
(come l’uso dei background task) 
sono accessibili solamente usando 
i linguaggi managed (C++ è 
nativo) come C# o VB.NET. 


3. Una piccola preview per capire 
meglio il modello scelto. 

4. Puol scegliere 1l nome e 1l 
percorso della tua soluzione. Il 
percorso identifica dove saranno 
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salvati i file del progetto ed è 
possibile modificarlo cliccando su 
sfoglia. “Nome soluzione” 
definisce il nome della cartella in 
cui verra salvato il progetto. Per 
questo tuo primo progetto 
Inserisci nel campo “Nome” Hello 
Windows. 

5. In caso tu non voglia creare una 
divisione tra progetto e file del 
progetto, puoi togliere la spunta 
su “Crea directory per soluzione”. 


Ordina per. Fredefinità 


> fi | 
ta - - n - 
Applicazione per Nindoas Phones 
Ficcazeane a dati Mindy Phone 


page name 





Cliccando su Ok avremo la possibilità 
di scegliere quale SDK utilizzare. 
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Selezionare la piattaforma Windows Phone da utilizzare per questa applicazione. 


Versione di destinazione di Windows Phone OS: 
Windows Phone 05 8.0 


Windows Phone OS 7.1 ì 
Windows Phone OS 8.0 


[ok 





Attendi qualche secondo mentre 
Visual. Studio lavora per la 
configurazione e la creazione dei file. 
Questa é la struttura del progetto: 


1. L'emulatore virtuale è un 
utilissimo strumento che ti 
consente di tenere d’occhio ciò 
che stai sviluppando. Ti fornisce 
un'anteprima della pagina e la 
possibilità di raggiungere 
porzioni di codice, associato ad 
un particolare oggetto grafico. 


2. Puol osservare Il codice XAML 
della tua applicazione. Non 
spaventarti, noteral da subito che 
utilizzare questo linguaggio di 
markup è pratico e veloce. 


3. Uno strumento molto utile é 
l’Esplora risorse che sì trova 
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sull’estremità destra della pagina. 
Da qui puol osservare la struttura 
della tua applicazione e avere 
sotto controllo ogni file del tuo 
progetto. 


4. La casella degli strumenti ti 
permette una selezione rapida 
degli elementi che potrai inserire 
nel tuo progetto. 


5. La struttura del documento non ti 
sara tanto utile all’inizio quanto 
dopo che avrai maturato un po' di 
esperienza. Tl permette di 
visualizzare nel dettaglio la 
struttura della view presa in 
considerazione. 





Questa è a tutti gli effetti 
un’applicazione ben definita che, 
ovviamente, può essere migliorata 
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con qualche piccolo ritocco! 


5.3 Modifiche al codice 


Clicca col tasto destro sulla scritta 
“Nome pagina” e pol su “Visualizza 
origine” nel menù a tendina. 


_all | 


Im APPLICAZIONE 


mmome pagirig 


Copia 



















Elimina 


Ordine 
Allinea 


Reimposta layout 


Raggruppa 


Imposta selezione corrente 


Modifica testo 
Modifica stile 
Visualizza codice 


Visualizza origine 





Passa a 


Osserva il codice e nota come la linea 
in corrispondenza dell'elemento è 
stata selezionata. 


<TextBlock x:Name="PageTlitle" 
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Text= "nome pagina’ 
Margin='9,;=7,0,0" asatylLe=" 
iStaticResource 


PhoneTextTitlelStyle}"/> 


Modifica il campo “Text” 
modificando “nome pagina” in “un 
saluto”. 


Clicca su “Casella degli Strumenti” e 
portando il cursore su “TextBlocK”, 
trascinalo al centro dell'emulatore e 
rilascia. 


al Common Windows Phone Controls 
TÎ Border 
Cd Button 
ly] CheckBox 

Grid 

EJ image 
El LongListSelector 
RA Map 
(A) RadioButton 
[] Rectangle 
[S| StackPanel 
IT] TesdBlock 
Bs TadtBox 

4 AI Windows Phone Contro 
k Puntatore 
TI Border 
CC Button 
E] Canvas 
CheckBox 
@] ContentControl 
 DrawingSurface 
 DrawingSurfaceBackgroundGrid 
O Ellipse 

Grid 

& HyperlinkButton 
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Clicca col destro sul TextBlock appena 
inserito e visualizza il codice XAML 
come fatto prima. Dovresti osservare 
una linea di codice simile: 


<TextBlock Height="30" 
HorizontalAlignment="Left" 
Margif="302,430,9,0:" 
Name="textBlockl" 

Text=" TeasftBbloclk" 


VerticalAlignment="Top" /> 
Modificala come segue: 


<lextBlock 
HorizontalAlignment="Center' 
Name="textBlock1" Text="Hello 
Windows!" 


VerticalAlignment= "Center" 


FontSize="56"/> 


Hai aumentato la dimensione del 
testo centrandolo nella pagina. 


Ecco cosa dovresti vedere: 


1 pagina rimasta nel capitolo 57% 





fi hi 
0 | DI 


APPLICAZIONE 


Un saluto 


LU 





i Hello Windows! ‘i 


A 


5.4 Esecuzione dell’applicazione 


Eseguire la tua applicazione è 
semplicissimo. 


1. Clicca su Debug nella barra degli 
strumenti. 
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2. Avvia senza eseguire debug. 


LA merda fil 
i | SATA “di f cl 
ki LOL fi PI Le 


DEBUG = TEAM PROGETTAZIONE — STRUMENTI TEST FINESTRA 


J Finestre b 
Ù bAvvia debug FS 
" bAvviasenza eseguire debug CTRL+F5 

3) Avviaanalisi prestazioni ALT+F2 

El Avviaanalisi prestazioni sospesa CTRL+ALT+F2 

# Connettia processo... 


Eccezioni.,.. CTRL+D, E 


Dopo qualche secondo dovrebbe 
apparire l'emulatore che esegue in 
automatico l'applicazione appena 
creata. 


Dal momento che “Avvia senza 
eseguire debug” sarà uno dei comandi 
che userai maggiormente ti sarà 
senz'altro utile sapere che puoi 
effettuare questa operazione molto 
più velocemente usando la 
combinazione di tasti CTRL+F5. 


Il debug é uno strumento utilissimo 
per un programmatore. Aiuta a 
comprendere l'esecuzione del codice 
scritto individuando eventuali errori 
o anomalie altrimenti difficili da 
notare. 
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Una volta effettuato il caricamento, ci 
troviamo davanti un emulatore che 
essendo una macchina virtuale, è in 
grado di interfacciarsi con l'hardware 
del computer, dando perciò la 
possibilità di usufruire di 
accelerazione hardware, monitor 
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touch screen e quant'altro. La novità 
è che, al contrario di quanto successo 
con Windows Phone 7, in questo caso 
l’immagine dell'’emulatore non è 
ridotta, ma completa di tutte le 
feature e applicazioni del sistema 
operativo (infatti potreste trovare 
rallentamenti nel suo caricamento). 
Questo perché le possibilità per gli 
sviluppatori di interazione con il 
sistema operativo sono molto 
superiori a quelle offerte da Windows 
Phone 7. 


Una volta che quindi l'emulatore è 
stato caricato ed è entrato in 
funzione, è possibile interagire con 
esso tramite la Simulation 
Dashboard, un tool di Visual Studio 
che possiamo trovare nel menu 
Strumenti. Esso permette di simulare 
alcuni comportamenti reali del 
telefono: è possibile simulare 
variazioni nell’intensitaà del segnale e 
nel tipo di rete a cui siamo collegati 
(3G, 4G, ecc.), attivare la lock screen e 
inviare un reminder fittizio. 
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6. Logica di un’app: la morra 
cinese 


6.1 Praticità del codice XAML 


Un progetto Windows Phone 8 
definisce la struttura della sua 
interfaccia grafica tramite il codice 
XAML di Silverlight. Questo rende 
tutto più pratico, anche perché con 
l'uso dell'emulatore di fianco al 
codice, hai un approccio grafico, che 
ti viene in aluto qualora questo non ti 
fosse molto chiaro. 

Come Silverlight si occupa, per così 
dire, della parte grafica, così C# si 
prende carico del dare una logica al 
programma, definendo le azioni da 
eseguire al verificarsi di certi eventi. 


6.2 Creazione di un nuovo 
progetto 

Apri Visual Studio e procedi con la 
creazione di un nuovo progetto come 
fatto nel capitolo 5.2, ricordati di 
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selezionare il modello “Applicazione 
Windows Phone” e chiama il progetto 
“Morra Cinese”. 

Apparirà la tipica pagina  pre- 
configurata per 1] modello 
selezionato: 





Esiste uno strumento molto utile che 


Visual Studio ti mette a disposizione: 
la visualizzazione grafica delle 
proprietà di un elemento selezionato. 
Clicca sul testo “Nome pagina” 
sull'emulatore e in basso a destra di 
Visual Studio troverai una lista di 
proprietà associate all'oggetto 
selezionato. Se non dovesse essere 
così clicca su “Proprietà” che sì trova 
alla destra di Visual Studio: 
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Nome <Nessun nome> $ 


Tipo TextBlock 


FrODI eta ® Po sq 


Disponi per: Categoria * 


b_ Pennello 

db Aspetto 

4 Comuni 
CacheMode 
Text 


DataContext 


4 Layout 
Width 
Height 


Zindex 


HonzontalAlig... 


VerticalAlignm... 


Margin 


b Testo 


db Trasformazione 


D Vane 


| New {e 
nome pagina = 


New _|c 


Auto (407,736663818... 4 © 
Auto (95,7666702270... «#4 D 





* 0 +» (0) 
n 
-] + 0 
vw 


Prova a usare le sue funzionalità. 


1. Val sul campo Text. 


2. Cambia “nome pagina” in “Morra 


Cinese”. 


3. Seleziona TextAlignment. 


4. Cambia l'opzione da Left a Center. 
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5. Osserva le modifiche 
sull’emulatore. 


ir e oe \e= 7 





sil = Tipo TextBlock 


APPLICAZIONE 
Disponi per: Categona “ 


"Morra Cinese ia 


b Aspetto 


4 Comuni 
CacheMode i New [O 
1 Text 2 Morra Cinese = 
LataContext New |O 
uf 
d Layout 
Width Auto (411,75) ta O 
Height Auto (957666702270... # 
Zindex 0 ] 
3 HorizontalAlig... (| (| == 4 . 
VerticalAhgnm ni | Ì { l Ce 2] | 
Marain * 9 * © 


Come hai visto le modifiche sono 
state effettuate in tempo reale e 
questo senza dover mettere mano 
direttamente al codice. Questa è una 
funzione molto utile, soprattutto per 
progetti di grandi dimensioni, infatti, 
ti permette di manipolare il codice a 
tuo piacimento senza correre il 
rischio di commettere errori di 
sintassi. 


L'uso dell'emulatore e di altri 
strumenti grafici per modellare la 
struttura della pagina può rivelarsi 
davvero vantaggioso in termini di 
velocità di sviluppo, ma meno d'aiuto 
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se sì intende capire la struttura del 
codice. Ogni volta che implementi 
l’uso di un nuovo oggetto o definisci 
una caratteristica particolare non 
incontrata prima, osserva Il codice e 
leggi la sua sintassi. 


6.3 Eliminare un elemento 


Puolì eliminare gli elementi che hai 
aggiunto accidentalmente o che non 
ti interessano più, basta selezionare 
l'elemento in questione e premere 
“cane”. Questo verrà rimosso 
dall'emulatore e noteral anche che la 
parte di codice associata scompare. 
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La stessa operazione può essere 
effettuata cliccando col tasto destro 
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sull'oggetto desiderato, quindi su 
“Elimina”. 






C] 
eAPPLICAZIONE | SL 
I Taglia 





Copia 


Elimina 


Ordine di 


Per finire puoi ottenere lo stesso 
risultato eliminando la riga di codice 
assoclata all'oggetto. Tuttavia questa 
soluzione é sconsigliata per via degli 
errori che potrebbero essere fatti 
modificando manualmente il codice. 


6.4 Oggetto Button 


Dopo aver scritto il titolo della tua 
App, é arrivato il momento di inserire 
i bottoni per poter far interagire 
l'utente con essa. Dalla “Casella degli 
strumenti” seleziona “Button” e 
trascinalo al centro dell'emulatore. 
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4 All Windows Phone Controls 


NS Puntatore 


quauwunigs nbap ease5 


LI Border 
CW Button APPLICAZIONE 
o Canvas \W 6 PA I 
È CheckBox OTra | nese 
2 G] ContentControl 9 
A @ DrawingSurface 
È SG DrawingSurfaceBackgroundGrid 
OD Ellipse 


°° I Grid E 


3 @ HyperinkButton 
= E Image 
E] LongListSelector 
Co) Map 
[-] MediaElement 
Fi  MultiScalelmage 
Wi! Panorama 
<> Panoramaltem 
[Gi PasswordBa 
3° Pivot 


dt 
o 


Prvotitem 


ProgressbBar 





RadiobButton 
Rectangle 


ScroliBar 


3 200 


A volte alcune operazioni possono 
risultare alquanto macchinose e 
probabilmente vengono ripetute 
spesso. A questo proposito cl vengono 
incontro 1 tasti rapidi detti anche 
shortcut o scorciatoie. Questi 
permettono di eseguire operazioni 
semplicemente, utilizzando una 
combinazione di tasti. I più conosciuti 
sono “Ctrl + C” per la funzione copia, 
“Ctrl + X” per la funzione taglia e 
“Ctrl + V” per la funzione incolla. 
Visual Studio mette a disposizione 
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molte di queste combinazioni che 
sono visibili a destra del comando: 


<> Codice CIRL+ALT+0 Il 

[e Finestra di progettazione MAIUSC+F7 | 
Apri in Blend... | 

ww  TeamExplorer CIRL+\, CIRL+M 

"n FinestraSegnalibri CTRL+W, B 

=. Gerarchia di chiamata CIRL+ALT+K 

*= Visualizzazione classi CIRL+W, C 

Si Elenco errori CTRL+W, E 

Kt Output ALT+2 

&@ Paginainiziale 

:9-l1 Esplorasoluzioni CIRL+W, S 

d Elencoattività CTRL+W, T 

ws Casella degli strumenti CIRL+W, A 
Altre finestre " 
Barre degli strumenti b 

ca Schermointero MAIUSC+ALT+INVIO 

G Posizione precedente CIRL+- 

dé Finestra Proprietà ALT+INVIO 





Ripeti questa operazione inserendo 
tre bottoni. 
emulatore contenente tre 
senza ordine. 


sarà un 
oggetti 


Il risultato 
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Per ogni bottone, dopo averlo 
selezionato, visualizza le proprietà e 
vai a modificarle come segue. 


e Bottone1 


1. Modifica il campo “Content” da 
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“Button” in “Carta”. 


. Nelcampo 
“HorizontalAlignment” seleziona 
“Center”. 


. Nel campo “VerticalAlignment” 
seleziona “Center”. 


.. Nel campo “Margin” imposta 1l 
valore 0,0,0,200. 

Bottone 2 

. Modifica il campo “Content” da 
“Button” in “Forbice”. 


. Nelcampo 
“HorizontalAlignment” seleziona 
“Center”. 


. Nelcampo “VerticalAlignment” 
seleziona “Center”. 


.. Nel campo “Margin” Imposta il 
valore 0,0,0,0. 

Bottone 3 

. Modifica il campo “Content” da 
“Button” in “Sasso”. 


. Nelcampo 
“HorizontalAlignment” seleziona 
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“Center”. 
3. Nel campo “VerticalAlignment” 
seleziona “Center”. 


4. Nelcampo “Margin” imposta il 
valore 0,200,0,0. 





ClickMode Release 


Content Carta 


DataContext 1 | New | ù 





HorizontalAlig... | lf = 2 
VerticalAlignm... |T db HE 3 a 


Margin € 0 + 0 
+0 & 


Dovresti visualizzare sul tuo 
emulatore la seguente struttura: 
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6.5 Associare Il metodo a un 
bottone 


Hai creato l'interfaccia della tua 
applicazione. Ora rimane un'ultima 
parte da definire: le operazioni che 
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verranno effettuate al click su un 
bottone. 


In alto a destra di Visual Studio, puoi 
osservare la struttura della tua 
soluzione. Il file corrente, che 
modifichi quando operi 
sull’interfaccia Srafica, é 
“MainPage.xaml”. Al suo fianco c'é 
una spunta che permette di aprire 1l 
menu a tendina con | file sottostanti. 
Qui puoi notare la presenza di un 
altro importante file: 
“MainPage.xaml.cs”. Quest'ultimo è il 
file contenente il codice scritto in C# 
e ti servira per definire la logica della 
tua applicazione. Cliccandoci due 
volte sì aprirà una nuova scheda che 
permette di visualizzarne ll 
contenuto. 
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23 #](0]g=Ret9](#74(9]2] 
Già 0-209085 #£M 
Cerca Esplora soluzioni (CTRL+èé) P > 


ig] Soluzione 'Morra Cinese' (1 progetto) 





# Properties 

=-B Riferimenti 

fm Asset: 

il Resources 

fi App.xaml 

C* LocalizedStrings.cs 


N MainPage.xaml 
db) MainPagexami.cs 


Per definire un metodo associato a un 
bottone, basta semplicemente cliccare 
due volte su quest’ultimo nella 
schermata dell'emulatore. Fallo sul 
bottone “Carta”. 


Come puoi osservare, si è aperta la 
pagina relativa al contenuto del file 
“MainPage.xaml.cs”. 


“l namespace Morra Cinese 


public partial class MainPage : PhoneApplicationPage 


// Costruttore 
public MainPage() 
Li 


InitializeComponent(); 
/{ Codice di esempio per localizzare la ApplicationBar 


/{BuildLocalizedApplicationBar(}); 


} 


private void Button Click(object sender, RoutedEventArgs e) 


L 
} 
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Il cursore sl trova all’interno della 
funzione: “button Click”. 


private void 
button_Click(object sender, 
RoutedEventArgs e) 


I 


Tra le parentesi graffe dovrai definire 
le operazioni che compirà 
l'applicazione ogni volta che verrà 
cliccato il bottone corrispondente. 
Nota come nel codice XAML, nella 
riga corrispondente all'elemento, è 
stata aggiunta la proprietà “Click” per 
associarne la funzione: 


<Button Content="Carta' 
Helrghnt= "2° 
HorizontalAlignment="Center'" 
Name="'buttonl" 
VerticalAlignment="Center'" 
Width="160" Margir="0,0,0,200" 
bilia puLtreni CLliCcE = 


Ricorda che il metodo non è associato 
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al Content (testo) del bottone, in 
questo caso “Carta”, ma é relazionato 
col suo campo Name, “buttonl”. 


Prima di procedere, dobbiamo 
dichiarare all’inizio del documento 6 
variabili che conterranno 
rispettivamente 1 3 valori delle 
giocate (carta, forbice, sasso), il 
numero di partite giocate, il tuo 
punteggio e il punteggio del device. 
Inoltre Dobbiamo dichiarare un 
oggetto per gestire la casualità delle 
risposte date dall’applicazione. 


Inserisci il seguente codice nel file 
“MainPage.xaml.cs° prima della 
funzione “MainPage()”: 


const int CARTA = @; 
const int FORBICE = 
const int SASSO = 2; 
int nmumeroPartita; 
int tuoPunteggio; 
int cpuPunteggio; 
Random casuale = new Random(); 


1; 


Bene, è arrivato il momento di 
definire l’azione del bottone. Spostati 
all’interno della funzione 
“button_Click” e scrivi il seguente 
codice: 
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private void Button Click(object sender, RoutedEventArgs e) 


int giocataCpu = casuale.Next(3); 
numeroPartita++; 


if (giocataCpu == CARTA) 
MessageBox.Show( "Computer gioca: CARTA" + "\t Pareggio!" + 
"\nTU: " + tuoPunteggio + “" - CPU: " + cpuPunteggio + 


"\nPartita: " + mumeroPartita); 

else if (giocataCpu == FORBICE) 

Li 
cpuPunteggio++; 
MessageBox.Show("Computer gioca: FORBICE" + "\t Hai Perso!" + 
“TU: " + tuoPunteggio + “" - CPU: " + cpuPunteggio + 
"\nPartita: " + numeroPartita); 

} 

else 

lj 

I 
tuoPunteggiot++; 
MessageBox.Show("Computer gioca: SASSO" + "\t Hai Vinto!" + 
"\nTU: " + tuoPunteggio + " - CPU: " + cpuPunteggio + 
"\nPartita: “ + mumeroPartita); 

} 


LI 


Il metodo è molto semplice, genera 
un numero casuale compreso tra O e 3 
(escluso) simulando la giocata 
dell'’App. In ogni giocata il numero di 
partite viene incrementato. Infine, 
hal imposto un controllo per 
verificare l'esito della partita. Ogni 
controllo contiene al suo interno il 
comando “MessageBox.show()”. 
Questo permetterà di visualizzare 
sullo schermo del device una notifica 
contenente quanto scritto tra le 
parentesi del metodo. Per esempio, in 
questo caso, se Il computer dovesse 
glocare CARTA, MessageBox 
visualizzerà la giocata del computer, 
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l'esito della partita, 1 rispettivi 
punteggi e il numero della partita 
corrente. 


Definisci il codice del secondo bottone 
usando un approccio differente. 


Questa volta non userai il costrutto if- 
else, bensì l'istruzione switch. 


Fal doppio click sul bottone “Forbice” 
e scrivi ll seguente codice nel metodo 
“button_Click_1"” appena generato: 


private void Button Click 1(object sender, RoutedEventArgs e) 
i 
int giocataCpu = casuale.Next(3); 
numeroPartita++;]| 
switch (giocataCpu) 
L 
case CARTA: 


tuoPuntegglo++; 
MessageBox.Show( "Computer gioca: CARTA” + “\f Hai Vinto!" + 
“\nTU: " + tuoPunteggio +" - CPU: " + cpuPunteggio + 
"\nPartita: " + mumeroPartita); 
break; 
} 
case FORBICE: 
{ 
MessageBox.Show( "Computer gioca: FORBICE" + "\t Pareggio!" + 
"\inTU: " + tuoPunteggio + " - CPU: " + cpuPunteggio + 
"\nPartita: " + numeroPartita); 
break; 
} 
case SASSO: 
cpuPunteggio++; 
MessageBox.Show( "Computer gioca: SASSO" + "\t Hai Perso!" + 
"inTU: " + tuoPunteggio + " - CPU: " + cpuPunteggio + 
"\nPartita: " + mumeroPartita); 
break; 
} 


ina 


Non ti resta che definire in modo 
analogo il metodo per il bottone 
“Sasso” usando una delle due 
tipologie implementate 
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precedentemente. Ti basterà cliccare 
su di esso e definire la funzione 
associata come fatto prima. Ricorda 
di cambiare 1 controlli a seconda della 
giocata, tenendo a mente che per 1]l 
bottone “Sasso” la vittoria sì ha con 
“Forbice” e la sconfitta con “Carta”. 


Questo è tutto. Non ti resta che 
avviare l'applicazione; usa la 
scorclatola per avviare rapidamente: 
Ctrl + F5. 


Ecco come appare il progetto 
ultimato, provando a fare una 
giocata. 


Computer gioca: FORBICE Hai Vinto! 
TU: 1- CPU: 0 
Partita: 1 
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Conclusione 


Tirando le somme, in questo primo 
ebook abbiamo visto che Windows 
Phone 8 é il nuovo sistema operativo 
Microsoft per dispositivi mobili. 
Abbiamo visto come sono relazionate 
tra di loro le variabili bool e le 
funzioni logiche che ne determinano 
le operazioni. Abbiamo affrontato le 
prime strutture di controllo dando la 
possibilità al programma di effettuare 
una decisione e utilizzato strumenti 
che consentono di agire sul codice 
senza modificarlo direttamente. 
Abbiamo infine distinto parte grafica 
e parte logica, sfruttando le 
interazioni tra loro e applicando le 
nozioni acquisite nella nostra “Morra 
Cinese”. 


Nelle prossime pubblicazioni della 
collana vedremo modelli di 
applicazione via via più completi e 
complessi e approfondiremo l'utilizzo 
di C# tramite lo studio di nuovi 
costrutti. 
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